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Kata kunci: Discovery Learning, Construct 2, Pemecahan Masalah Matematika 
Pembelajaran di sekolah dasar kini sudah mulai merambah ke penyajian 
dengan media pembelajaran untuk menyampaikan materi. Banyak sekolah yang 
belum mencoba menggunakan teknologi sesuai dengan bidang pendidikan. Media 
pembelajaran dapat digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran jika difungsikan 
sesuai dengan rancangan yang baik. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk 
menghasilkan produk media pembelajaran berupa aplikasi game untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V SD pada materi bangun 
ruang, dilihat dari valid, praktis, dan efektif media pembelajaran pada proses 
pembelajaran. 
Penelitian yang dibahas merupakan jenis penelitian pengembangan 
(Research and Development). Penelitian ini mengacu pada langkah penelitian 
pengembangan Borg and Gall yang diadopsi Sugiyono yang peneliti sederhanakan 
yaitu, potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain produk, validasi desain, 
perbaikan desain, dan ujicoba produk. Teknik pengumpulan data menggunakan 
penilaian pakar, angket, dan tes. Instrumen yang digunakan yaitu angket untuk ahli 
media, angket ahli materi, angket kepraktisan oleh guru, lembar respon siswa, serta 
untuk mengetahui keefektifan produk dengan data nilai pre-test dan post-test. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media pembelajaran : (1) 
kevalidan produk aplikasi game yang ditunjukkan dengan hasil angket ahli materi 
persentase penilaian 87,2% dengan interpretasi Layak, serta hasil angket ahli media 
dengan persentase penilaian 67,6% dengan interpretasi Cukup Layak. (2) Keefektifan 
x 
 
produk memperoleh peningkatan hasil belajar pre-test post-test 0.000 atau kurang 
dari 0.05, sehingga dapat disimpulkan penggunaan media pembelajaran efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V. (3) 
Kepraktisan ditunjukkan dengan hasil angket ahli desain pembelajaran dengan 
persentase penilaian 92,8% dengan interpretasi Layak, serta lembar respon siswa 
dengan persentase 95% dengan interpretasi Layak. Pembelajaran menggunakan 
media aplikasi game menjadi menyenangkan dan membuat siswa aktif 
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